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Dalam komunikasi sehari-hari, perkembangan teknologi telah mengubah media 
komunikasi dari tatap muka menjadi media sosial. Rendahnya pengetahuan remaja 
terhadap etika yang harus diterapkan dalam penggunaan media sosial berkontribusi 
terhadap kualitas konten yang tersebar di media sosial. Penelitian tugas akhir ini 
dibuat dengan metode campuran antara kualitatif dengan kuantitatif. Harapan 
perancangan tugas akhir ini adalah meningkatkan pengetahuan remaja tentang etika 
yang perlu diperhatikan saat menyebarkan konten di media sosial. 





In daily communication, socializing methods has changed from face-to-face 
conversations to messaging through social media. Teenagers who don’t have the 
knowledge of social media etiquette contributes to the quality of content in social 
media. The research done in this final project is a mix of quantitative and 
qualitative method. This final project aims to raise the awareness of important 
etiquette in social media. 
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